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Realiti maya jenis panoramik ialah teknologi yang kian mendapat perhatian pengguna 
bagi mendapatkan panorama yang menarik secara atas talian. Kaedah ini telah 
diaplikasikan oleh banyak syarikat karporat di dalam strategi perniagaan mereka 
sebagai alternatif kaedah promosi yang lebih realistik. Sehubungan dengan itu, kajian 
ini bertujuan untuk mengenal pasti panorama atau tempat-tempat yang menarik di Sri 
Lovely Farm sebagai strategi perniagaan. Ianya juga berkepentingan dalam sektor 
pelancongan kerana ladang ini diwartakan sebagai tempat-tempat menarik Kedah. 
Seterusnya, kajian ini akan menerokai teknik pembangunan panorama realiti maya 
menggunakan perisian Dermandar. Maklumat dikumpul melalui temubual. Dapatan 
kajian mengenal pasti lima tempat atau panorama boleh digunakan untuk promosi 
ladang ini. Lanjutan dapatan kajian tersebut, panorama 
https://www.dermandar.com/user/diyana.rosdi94/ dibangunkan. Kajian ini sangat 
berkepentingan untuk dijadikan sebagai kajian rintis Sri Lovely Farm. 
 





Persekitaran maya membolehkan pengguna meneliti sesuatu objek dan persekitaran 
dalam keadaan berjalan, berlari atau terbang dengan selamat. Tujuannya untuk 
menjadikan data atau maklumat senang difahami dan mudah dicapai terutama 
maklumat yang kompleks (Mazuryk & Gervautz, 1996). Di antara kategori realiti maya 
ialah panorama realiti maya. Panorama realiti maya (VR) adalah model berasaskan imej 
yang merupakan paparan foto yang dihasilkan daripada percantuman imej-imej 
fotografi yang berurutan. Panorama VR inside-out views memaparkan keadaan 
sekeliling sesuatu kawasan sementara panorama VR outside-in views membolehkan 
sesuatu objek dikawal (Rick & Hart, 2001). Pada masa kini, penggunaan realiti maya 
semakin mendapat perhatian ramai sebagai alat untuk menyampaikan maklumat dengan 
lebih realisitik. Kebanyakkan syarikat korporat juga mengaplikasikan kaedah ini 
sebagai salah satu medium untuk strategi perniagaan mereka. Sehubungan dengan itu, 
realiti maya jenis panoramik merupakan salah satu kaedah yang digunakan untuk 
menyampaikan maklumat dengan lebih menarik. Lawatan maya kini menjadi pilihan 
pengusaha untuk mempromosikan lokasi menarik seperti tempat pelancongan, reka 
bentuk rumah, Universiti, google maps, muzium atau sebagainya. 
 
Kaedah untuk mendapatkan maklumat menarik adalah isu serta cabaran untuk 
meningkatkan kualiti dalam strategi perniagaan. Cabarannya ialah bagaimana untuk 
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mendapatkan gambaran yang realistik dan boleh digunakan sebagai alat promosi dalam 
strategi perniagaan. Menurut Zakirah Othman, Abdul Razak Yaakub & Abdul Nasir 
Zulkifli (2002), maklumat menarik adalah isu serta cabaran untuk meningkatkan kualiti 
perkhidmatan.  
 
Sehubungan dengan itu, objektif kajian ini adalah untuk 
1) Mengenal pasti potensi tempat panoramik di ladang Sri Lovely sebagai strategi 
perniagaan untuk mempromosikan tempat, dan 






Persekitaran maya merupakan suatu kaedah bagi manusia untuk membayangkan, 
memanipulasi dan berinteraksi dengan komputer dan matlamat yang rumit. Dalam erti 
kata lain, pengguna dapat merasakan dirinya immerse atau dapat merasakan kehadiran 
dirinya dalam sesuatu persekitaran tiruan (Aukstakalnis & Blatner, 1992). 
 
Aplikasi yang dibangunkan untuk realiti maya merangkumi skop yang luas, daripada 
permainan komputer hinggalah kepada senibina, kejuruteraan dan juga strategi 
perniagaan (Isdale, 1998). Sehubungan dengan itu, realiti maya merupakan sesuatu 
yang meluas dan tidak terhad kepada sesuatu bidang tertentu sahaja. Realiti maya ini 
wajar diaplikasikan seiring dengan perkembangan teknologi yang kian berkembang. 
Selain itu, panorama realiti maya jenis panoramik juga boleh dikategorikan sebagai 
realiti maya. 
 
Pada masa kini, penggunaan realiti maya jenis panoramik mendapat perhatian untuk 
menghasilkan panorama yang menarik. Menurut kajian oleh Filipe Costa, Joao Paulo 
Pereira & Antonio Castro, (2013) menyatakan imej yang berkhidmat sebagai rangka 
alam sekitar menjadi asas untuk navigasi. Hal ini menyebabkan, gambar panorama 
semakin digunakan untuk meningkatkan realisme navigasi dalam persekitaran. Di atas 
imej beberapa titik sambungan (dikenali umum sebagai Hot Spot) diletakkan dan 
ditandakan secara amnya oleh simbol kecil yang membolehkan akses kepada 
persekitaran atau kandungan yang berkaitan dengan titik tertentu atau kepentingan imej 
lain. 
 
Pada masa kini, persekitaran realiti maya digunakan untuk pelbagai tujuan seperti 
mewujudkan lawatan maya dari muzium, monumen, kedai, bandar atau menunjukkan 
adegan peristiwa dalam 360 darjah persekitaran. Cabaran utama dalam pembangunan 
persekitaran ini adalah untuk melibatkan pengunjung dan cuba untuk menyampaikan 
situasi sama seolah-olah ia berada di dalam persekitaran sebenar. Semua situasi 
persekitaran juga perlu dicipta pada masa yang sama dan memberikan keupayaan 
kepada pengguna untuk berinteraksi dengan alam sekitar (Filipe Costa, Joao Paulo 
Pereira & Antonio Castro, 2013). 
 
Imej panorama 
Panorama adalah seni atau karya foto yang melukiskan suatu pemandangan tempat 
secara luas (Kim, 2004). Pada masa kini, kaedah yang menarik untuk menunjukkan 
sesuatu lokasi ialah penggunaan imej panorama. Teknik ini pertama kali digunakan 
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pada tahun 1787 oleh pelukis Irish Robert Barker (Gambarajah 1). Penonton telah 
diletakkan di atas platform imej dan boleh melihat seluruh lanskap yang membolehkan 





Panorama (landskap Edinburgh pada tahun 1787) 
 
Imej digital diproses dan membolehkan peranti paparan melengkapkan kapasiti 
interaksi dengan pengguna. Pengguna juga mempunyai kuasa untuk memilih, 
memandu, bertindak ke atas imej panorama itu sendiri dan membuat interaktif 
sepenuhnya. Sehubungan dengan itu, pengguna boleh mencipta pengalaman yang unik 
dan personal. Kamera yang digunakan juga mesti dipilih untuk memastikan kualiti yang 
diperlukan dapat dicapai. Hal ini penting untuk menghasilkan gambar-gambar resolusi 
dan maklumat yang boleh dikemukakan kepada pengguna. Walaupun terdapat kamera 
khusus untuk mengambil gambar panorama di mana-mana bahagian sehingga 360° 
dengan menggunakan kamera biasa, pengimbas atau kamera digital tetapi aplikasi 
tertentu seperti komputer juga dapat menggabungkan gambar ke dalam satu imej (Filipe 
Costa, Joao Paulo Pereira & Antonio Castro, 2013). 
 
Panorama realiti maya 
Realiti maya berasaskan panorama adalah lanjutan daripada grafik komputer dan VR. 
Panorama realiti maya boleh dikategorikan sebagai realiti maya jenis desktop (Zakirah 
Othman, Abdul Razak Yaakub & Abdul Nasir Zulkifli, 2002). 
 
Panorama terdiri daripada imej JPEG super lebar dan membentuk 360 darjah. Untuk 
melihat panorama, pengguna hanya klik pada gambar dan seret penunjuk arah untuk 
melihat keseluruhan persekitaran. Pengguna akan mengalami sensasi berputar di dalam 
persekitaran 360 darjah maya. Reka bentuk atau persekitaran tempat juga mencontohi 
susun atur struktur sebenar dalam dunia fizikal (Xiao, 2000). 
 
Kaedah panorama realiti maya dipilih kerana dapat menghasilkan imej yang berkualiti 
tinggi. Selain itu, panorama realiti maya agak mudah untuk menghasilkan perkakasan 
atau perisian data, mudah untuk pengguna mengemudi di dalamnya, memerlukan kuasa 
komputer kurang jalur lebar saiz daripada visualisasi 3D dan juga menyediakan 
kawalan pengguna yang lebih baik serta boleh dilihat pada monitor standard (Zakirah 
Othman, Abdul Razak Yaakub & Abdul Nasir Zulkifli, 2002).  
 
Kepentingan realiti maya 
Panorama realiti maya boleh menjadi alat yang berkuasa apabila membandingkan 
pelancongan konvensional dan lawatan maya. Realiti maya pelancongan secara 
keseluruhannya boleh menjadi medium yang lebih berguna untuk melayari, melihat, 
membaca, mendengar dan akses jauh (Zakirah Othman, Abdul Razak Yaakub & Abdul 
Nasir Zulkifli, 2009).  
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Berdasarkan kajian oleh Zakirah Othman, Abdul Razak Yaakub & Abdul Nasir Zulkifli, 
panorama realiti maya merupakan satu alat untuk menghubungkan dunia realiti dan 
maya. Realiti maya jenis panoramik ini membantu dari aspek pelancongan dan 
memberi kemudahan kepada pengguna untuk merasai suasana sebenar walaupun 
mengakses dari jauh.  Realiti maya juga turut menjadi sesuatu yang penting dari segi 
pelancongan bagi mempromosikan sesuatu tempat.  
 
Strategi perniagaan melalui panorama realiti maya 
Kemunculan teknologi Internet dan perdagangan elektronik (e-dagang) dalam era 
teknologi maklumat dan komunikasi (ICT—Information and Communication 
Technology) menawarkan peluang yang menarik dan membawa impak yang besar 
terhadap proses dan strategi pemasaran perniagaan (Siti Ezaleila Mustafa, 2006). 
Berdasarkan kajian ini bermaksud teknologi Internet memainkan peranan yang penting 
dan membawa impak yang positif dalam strategi pemasaran perniagaan. Menurut Dewi 
& Waryanto, (2016) pula seiring perkembangan teknologi yang semakin pesat terdapat 
pelbagai kaedah yang dapat dimanfaatkan sebagai media pemasaran. Hal ini dapat 
dikaitkan dengan panorama realiti maya yang dapat digunakan sebagai alat promosi 
dan dijadikan sebagai strategi di dalam sesebuah perniagaan. 
 
Malaysia juga perlu setanding dengan negara-negara maju supaya tidak ketinggalan 
dalam pembangunan ekonomi dan teknologi (Malek & Noer, 2015). Justeru itu, 
kemajuan teknologi yang kian berkembang ini wajar diaplikasikan oleh semua pihak. 
Panorama realiti maya juga merupakan salah satu teknologi yang dapat memberi 
lembaran baru bukan sahaja kepada Malaysia malah syarikat-syarikat besar untuk 
meningkatkan teknologi yang sedia ada. Kajian ini dapat dilaksanakan dengan 
mengenal pasti potensi panoramik sebagai strategi perniagaan untuk mempromosikan 
tempat dan seterusnya menerokai pembangunan panoramik di Sri Lovely Farm 





Sumber data primer bagi kajian ini ialah secara temubual bagi mendapatkan maklumat 
dan juga mengenal pasti potensi panoramik bagi membantu kajian kes ini. Dari aspek 
pengenalan Responden akan ditanya mengenai pendapat berkaitan realiti maya. Dari 
segi strategi perniagaan, Responden akan diminta memberi pandangan sama ada wajar 
atau tidak kaedah realiti maya digunakan sebagai strategi perniagaan. Selain itu, aspek 
promosi dan tarikan Responden akan ditanya adakah panorama realiti maya akan 
menjadi suatu kelebihan kepada Ladang Sri Lovely untuk menarik lebih ramai 
penggunjung. Dari aspek kekangan dan risiko pula, Responden akan diminta mengulas 
mengenai risiko atau kekangan yang mungkin terjadi sekiranya kaedah realiti maya 
jenis panoramik ini dilaksanakan. Seterusnya, setiap Responden perlu memberi 
persetujuan atau tidak sekiranya panorama Sri Lovely Farm dimasukkan ke dalam 
laman web. Sumber data sekunder bagi kajian ini pula ialah Internet. Internet digunakan 
bagi mendapatkan bahan bacaan seperti jurnal dan buku elektronik. Sumber data 
sekunder amat penting sebagai sumber rujukan dalam mendapatkan fakta-fakta yang 
tepat. Berdasarkan jurnal, buku elektronik dan juga laman web yang dipilih amat 





Alatan pembangunan panorama 
Imej merupakan input utama dalam kajian ini untuk menghasilkan panorama. 
Sehubungan dengan itu, imej mestilah diambil dengan menarik. Menurut Rick & Hart, 
(2001) secara praktiknya, setiap gambar yang diambil mestilah mempunyai imej yang 
serupa 50% di antara satu sama lain. Walau bagaimanapun, Zakirah Othman (2002) 
menyatakan pertindihan imej yang serupa ini bergantung juga pada perisian yang 
digunakan. Imej yang serupa ini bertujuan untuk memudahkan proses pencantuman 
gambar kerana setiap gambar mungkin mempunyai kesan cahaya yang berbeza. Selain 
itu, lebih banyak imej yang sama dalam setiap gambar akan lebih memudahkan proses 
percantuman.  
 
Alatan yang digunakan untuk mengambil gambar di dalam kajian ini ialah telefon pintar 
jenis Samsung J1. Selain itu, monopod  turut digunakan agar gambar yang diambil akan 
kelihatan statik. Perisian Dermandar versi 2014 juga digunakan untuk menghasilkan 





Hasil temubual didapati ketiga-tiga Responden tidak pernah mendengar kaedah realiti 
maya jenis panoramik sebelum ini namun setelah diterangkan, Responden dapat 
memahami. Ketiga-tiga Responden menyatakan dan bersetuju bahawa kaedah realiti 
maya boleh diaplikasikan sebagai strategi perniagaan. Menurut Responden 1 kaedah ini 
dapat memberi suntikan yang baru dalam mempromosikan Sri Lovely Farm. 
Responden 2 pula mengatakan bahawa kaedah panorama realiti maya ini dapat 
membantu perniagaan dan juga menjana keuntungan. Responden ini memberi cadangan 
tempat-tempat yang boleh dijadikan sebagai tarikan seperti kolam memancing, gunung, 
sawah dan tempat penginapan. Secara tidak langsung, ini menarik perhatian 
pengunjung untuk datang dan merasai suasana alam sekitar. Responden 3 pula bersetuju 
kaedah ini dapat dijadikan sebagai satu strategi perniagaan dan sangat sesuai digunakan 
bagi mempromosikan Sri Lovely Farm. Responden 3 juga menyatakan kaedah ini 
merupakan sesuatu yang bagus untuk promosi dan dapat meningkatkan jumlah 
penggunjung yang datang. Berikut merupakan sumber petikan temubual mengenai 
aspek strategi dalam perniagaan: 
 
“Ambil kawasan gunung, sungai buat tarikan. Buat aktiviti di kolam buat 
aktiviti memancing. Jadi tarikan kepada pelancong. Semua ni boleh dapat 
keuntungan.”  
(Responden 2, komunikasi peribadi, Nov 15, 2016) 
 
Dari segi promosi dan tarikan, Responden 1 menyatakan bahawa kaedah realiti maya 
menarik kerana pengguna tidak perlu mengklik gambar beberapa kali. Hanya dengan 
satu klik sahaja pengguna dapat melihat keseluruhan gambar persekitaran. Manakala 
Responden 2 pula memberi pendapat bahawa kaedah realiti maya jenis panoramik dapat 
mempromosikan tempat dan juga penanaman padi organik oleh Sri Lovely Farm. 
Antara cadangan yang telah diperkatakan oleh Responden 2 juga ialah Sri Lovely Farm 
boleh di jadikan sebagai satu tarikan tempat oleh pihak sekolah untuk dijadikan sebagai 
tempat motivasi untuk mengajar kemahiran dan pertaniaan. Responden 3 pula 
menyatakan panorama realiti maya ini dapat menjadi kelebihan kepada  Sri Lovely 
Farm kerana sebelum ini agak jarang  kaedah ini diguna pakai oleh peniaga lain. 
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Menurut Responden 3 lagi pihak Sri Lovely Farm di dalam perancangan untuk 
membuat laluan bagi aktiviti mendaki. Justeru itu, panorama realiti maya dapat menjadi 
daya tarikan bagi mempromosikan tempat seperti gunung, air terjun, pandangan dari 
atas, dan juga penginapan yang terdapat di Sri Lovely Farm.  
 
Tersebut merupakan petikan dari temubual yang dibuat: 
 
“Kadang-kadang orang dah malas  nak  klik satu-satu gambar jadi bila orang 
dah klik satu dia boleh melihat semua.” 
 
(Responden 1, komunikasi peribadi, Nov 15, 2016) 
 
“....tempat ni tengah dibincangkan untuk buat hiking dari atas bukit jadi boleh 
nampak pandangan dari atas bukit. Bulan 12 ni ada penanaman padi secara 
besar-besaran jadi boleh ambil gambar lagi menarik....” 
 
(Responden 3, komunikasi peribadi, Nov 15, 2016) 
 
Ketiga-tiga Responden juga menyatakan tidak ada masalah atau risiko jika kaedah ini 
dilaksanakan malah mereka bersependapat kaedah ini merupakan sesuatu yang dapat 
memberi kelebihan buat Sri Lovely Farm. Mereka bersetuju kaedah ini dimasukkan ke 
dalam laman web dengan niat untuk mempromosikan tempat tersebut.  
 
Kesimpulannya dalam kes di Sri Lovely Farm lima lokasi telah dikenalpasti untuk 
membangunkan strategi panorama iaitu tempat penginapan, sungai, tempat rehat, 
kawasan hadapan dan kawasan belakang. Seterusnya, proses pembangunan panorama 
dilakukan. 
 
Proses pembangunan panorama realiti maya 
Panorama VR adalah model berasaskan imej yang merupakan paparan foto yang 
dihasilkan daripada percantuman imej-imej fotografi yang berurutan (Rick & Hart, 
2001).  Proses penciptaan atau pembangunan teknikal melibatkan lima langkah  Imej 
(1) gambar, (2) pendigitan imej, (3) stitching imej ke dalam panorama, (4) mewujudkan 
kawasan hot spots pada panorama dan (5) menerbitkan tempahan lawatan di Web. 
Sebelum mengambil gambar, langkah pertama adalah untuk memilih lokasi yang betul 
untuk mengambil gambar tempat. Hal ini penting kerana tempat ini kemudian akan 
menjadi titik tontonan kepada penonton (Xiao, 2000).  
 
Walau bagaimanapun terdapat perbezaan apabila membangunkan panorama 
menggunakan perisian Dermandar. Dermandar ialah satu aplikasi berasaskan pelayar 
digital foto percuma yang membolehkan mencipta 360 gambar interaktif skrin penuh 
dalam masa yang singkat. Aplikasi ini membantu dalam mendapatkan panorama yang 
menarik dan mudah. Perisian ini mempunyai kelebihan dari segi pengguna dengan 
mudah boleh menukar gambar-gambar ke dalam panorama interaktif skrin penuh.  
Perisian ini tidak perlu dimuat turun dan amat mudah untuk bermain dengan tetapan. 
Langkah pertama untuk membangunkan panorama ialah mengambil gambar. Perisian 
ini mudah kerana hanya dengan menggunakan telefon pintar jenis Samsung J1 gambar 
dapat diambil. Langkah kedua ialah melayari laman web http://www.dermandar.com/ 
dan cipta satu akaun bagi memudahkan proses memasukkan gambar. Langkah ketiga 
ialah memasukkan gambar dan mencipta panorama dalam masa yang singkat mengikut 
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kuantiti gambar yang telah dimasukkan. Langkah keempat ialah memuat naik panorama 
kepada pelayar Dermandar untuk dikongsi di Facebook, mel elektronik (e-mel) atau 
sebagainya.  
 
Panorama yang menarik dapat dihasilkan melalui imej yang berkualiti dan jelas. Antara 
cabaran yang dihadapi untuk mendapatkan imej yang sesuai ialah teknik mengambil 
gambar, teknik cahaya dan peralatan yang sesuai. Menurut Lindahl & Linse, (2015) 
faktor cahaya dan juga perbezaan kualiti gambar akan mempengaruhi pertindihan 
antara imej. Sehubungan dengan itu, imej yang diambil perlu statik dan juga 
mempunyai resolusi yang sama. Berikut ialah gambarajah memasukkan gambar 






















Imej yang dihasilkan dalam bentuk panorama melalui perisian Dermandar 
 
Cabaran yang dihadapi dalam kes ini ialah ketika mengambil gambar. Faktor 
pencahayaan yang berbeza akan mempengaruhi pandangan panorama. Justeru itu, 
setiap lokasi perlu dipastikan mempunyai pencahayaan yang sama. Seterusnya, masalah 
penggunaan monopod. Monopod mempunyai fungsi seperti tripod tetapi agar sukar 
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digunakan kerana monopod mempunyai kedudukan yang statik. Sekiranya imej yang 
lain ingin diambil, perlu memastikan kedudukan monopod berada di posisi yang sama. 
Selain itu, terdapat juga beberapa imej yang rosak dan tidak dapat digunakan untuk 
menghasilkan keseluruhan panorama. Imej yang diambil juga perlu ditangkap pada 





Persekitaran maya didefinisikan sebagai gambaran realistik bagi sesuatu persekitaran. 
Keistimewaanya ialah membenarkan pengguna mengawal masa, skala dan melihat 
dalam pelbagai sudut hukum fizikal (Kalawsky, 1996). Menurut Nguyen, (2016) 
pertumbuhan pesat realiti maya sejak kebelakangan tahun ini telah membawa teknologi 
ini kepada pelbagai pengguna umum. Dalam konteks ini, realiti maya telah 
diaplikasikan sebagai satu teknologi dalam menyampaikan maklumat yang lebih 
realistik. Berdasarkan kajian yang telah dijalankan, terdapat lima lokasi menarik di 
ladang Sri Lovely untuk tujuan panoramik. Realiti maya jenis panoramik ini dapat 
dijadikan sebagai salah satu strategi perniagaan bagi mempromosikan tempat-tempat 
yang menarik. Kaedah ini juga tidak terhad malah boleh diaplikasikan di tempat-tempat 
lain seperti perhotelan, muzium ,institusi perikanan atau sebagainya. Kajian ini amat 
membantu dalam memberi idea dan suntikan baru di dalam sesebuah perniagaan selari 
dengan perkembangan teknologi yang kian berkembang. Menurut (Berg & Vance, 
2016) penggunaan realiti maya di dalam industri telah membolehkan inovasi dilakukan 
dan meningkatkan penyelidikan masa depan dalam teknologi realiti maya. Sehubungan 
dengan itu, realiti maya juga boleh dicipta menggunakan perisian yang lain. Pelbagai 
perisian seperti Dermandar, Panavue, Photo Vista, Ulead dan yang terkini photoshop 
juga boleh digunakan bagi menghasilkan realiti maya jenis panoramik. Aplikasi ini 
boleh dijadikan sebagai medium untuk mencipta sesuatu yang menarik dan menjana 
keuntungan. Kaedah ini juga boleh dijadikan alternatif dalam strategi perniagaan dan 
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